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ABSTRAKT
Një aplikacion mobil në rastet më të shpeshta reprezenton një funksionalitet sado bazik apo të
komplikuar që njerëzit përdorin në jetën e tyre personale ose profesionale, në formë mobile të
cilën mund ta bartin ngado me vete. Zhvillimi i aplikacioneve mobile është një gjë relativisht
sfiduese, e cila kërkon kohë dhe dedikim të veçantë si proces inxhinierik. Kjo temë ka për
synim të shtjellojë procesin e zhvillimit dhe dizajnimit të aplikacionit mobil “E-mail i bazuar
në zë” dhe implementimin e teknologjisë “Voice recognition”. Për zhvillimin e një aplikacioni
mobil të veçantë dhe të suksesshëm të këtij lloji, përveç kodit nevojiten edhe dizajnimi adekuat
i ndërfaqes së përdoruesit apo “UI” dhe eksperiencës të cilën do të ketë përdoruesi gjatë
përdorimit të aplikacionit apo “UX”. Ne do të shtjellojmë të gjitha këto aspekte në aplikacionin
tonë, ku fokusi kryesor do të jetë zhvillimi i vetë aplikacionit dhe UX si pjesë e veçantë e
interaktivitetit me përdoruesin. Optimizimi i përvojës që do të ketë përdoruesi në aplikacion
është një gjë kritike për jetën e vetë aplikacionit dhe nganjëherë mund të bëhet e ndërlikuar.
Sa i përket inteligjencës artificiale, teknologjia “Voice recognition” bënë detektimin e zërit të
përdoruesit dhe konvertimin e sinjaleve analoge të marrura, në digjitale dhe në fund në formë
të karaktereve të kodit ASCII, siç na nevojiten. Kjo teknologji do të përdoret në zhvillimin e
aplikacionit tonë për të kapur zërin dhe komandat e përdoruesit në mënyrë që të formojmë një
e-mail normal, gjë që e bënë këtë shërbim të qasshëm edhe për njerëzit me aftësi të kufizuara
në shikim.
Kjo temë do të ndihmojë në zhvillimin e një aplikacioni mobil të tillë duke implementuar
teknologjinë “Voice recognition”, dhe do të zgjerojë literaturën në fushën e zhvillimit të
aplikacioneve mobile.
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1. HYRJE
Aplikacionet mobile janë pjesë e pandashme e përditshmërisë në jetën moderne. Ato janë një
tip i programit kompjuterik të dizajnuar për të u ekzekutuar në pajisje mobile si “smartphone”
apo kompjuter tablet. Aplikacionet mobile zakonisht shërbejnë për t’u ofruar përdoruesve
shërbime të ngjashme me ato të ofruara në kompjuterë personal, por janë të madhësisë së vogla,
njësi individuale softuerike dhe të limituara.
Ndryshe njihen edhe si “app”, “web app”, “online app” apo “smartphone app”. Fokusi kryesorë
i tyre është në ofrimin e funksionaliteteve të limituara dhe të izoluara si një lojë, llogaritës
(calculator) apo shfletues i webit (web browser). Edhe pse aplikacionet mund të kenë shmangur
kryerjen e shumë punëve njëkohësisht apo “multitasking” për shkak të resurseve dhe
komponenteve të limituara fizike (hardware) tek pajisjet e para mobile, specifikimi i tyre është
pjesë e dëshirueshmërisë së tyre tani pasi lejon që shfrytëzuesit të zgjedhin vetë se çfarë është
në gjendje të bëjë pajisja e tyre. [1]
Nga ana tjeter, e-mail është një shërbim elektronik që lejon njerëzit të dërgojnë mesazhe në
mënyrë elektronike mes vete duke përdorur pajisje elektronike. Si shërbim daton qysh nga vitet
’60 të shekullit të kaluar. Sot ka lindur nevoja që ky shërbim të mos ofrohet thjeshtë nëpër
kompjuter personal por edhe si aplikacion mobil, dhe jo vetëm.
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2. Deklarimi i problemit
Jemi dëshmitarë se si Interneti ka revolucionarizuar shumë fusha të industrisë dhe jetës. Një
prej fushave më të rëndësishme që është prekur nga ky ndryshim është edhe komunikimi. Kur
flasim për komunikimin, e-mail është një prej formave më të besueshme e zyrtare për
transmetimin e disa informacioneve të rëndësishme. Ky shërbim kërkon vëmendje dhe
interaktivitet fizik me platformën apo pajisjen që një individ përdorë për të shkruar një mesazh.
Kjo gjë ka rezultuar në një problem në qasshmëri të këtij shërbimi tek personat me aftësi të
kufizuara, Sipas një studimi në vitin 2017, në botë llogariten të jenë rreth 253 milion njerëz me
dëmtime okulare, 36 milion prej të cilëve janë fare të verbër. Kjo nënkupton rreth 253 milion
njerëz që nuk mund t’i qasen e-mailit, [2] por jo vetëm.
Problem me përdorimin e këtitj shërbimi rezulton të ketë edhe sektori i punonjësve zyrtar, ku
sipas të dhënave nga një studim për revistën amerikane të biznesit Forbes, mesatarisht një
punëtor zyre pranon të paktën 200 mesazhe në ditë dhe shpenzon rreth 2 orë e gjysmë duke i
lexuar dhe përgjigjur e-mail-ave, një jo produktivitet i madhë. [3] Po ashtu, problematike shihet
të jetë edhe pakujdesia e disa individëve të caktuar në komunikacion, të cilët vozisin dhe
dërgojnë mesazhe në të njëjtën kohë, gjë që paraqet rrezik të madhë në sigurinë e pjesëmarrësve
të tjerë në komunikacion.
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3. SHQYRTIMI I LITERATURËS (HISTORIKU)
Në këtë kapitull do të shqyrtohet për zhvillimin e aplikacioneve mobile duke filluar nga fazat
më të hershme, teknologjitë e përdorura për zhvillimin dhe dizajnimin e tyre, “Voice
recognition” teknologjinë, E-mail dhe në fund kombinimin e tyre në një produkt final.
3.1 Teknologjia në zhvillimin e aplikacioneve mobile
Duke shikuar prapa në histori, në ditët e para të zhvillimit të aplikacioneve mobile, atëherë
vërejmë që në të vërtetë aplikacionet e para të tilla kanë qenë kalendarët mujor, kalkulatorët
apo edhe lojëra të thjeshta të zhvilluara në gjuhën programuese Java. Por telefoni i parë i
mençur (smartphone) i njour u lansua nga IBM në vitin 1993. Ai erdhi me funksionalitete si
lista e kontakteve, kalendari, ora botërore dhe kalkulatori. [4]

Figura 1. Smartphone-i i parë nga BlackBerry
Në vitin 2002 “smartphone”-i i parë nga BlackBerry u lansua dhe ai kishte se me çfarë të
mburrej si teknologji e re, pasi ofronte funksionalitet të ri siç ishte dërgimi i e-mail përmes
valëve (wireless). Këto aplikacione do të formonin bazën e zhvillimit në “mobile”, të cilat u
avansuan më tutje dhe u zgjeruan në shkallë të lartë ndër vite.
Gjenerata e parë e telefonëve mobil dizejnoheshin dhe zhvilloheshin nga vetë prodhuesit e
këtyre telefonëve. Konkurenca ishte e egër dhe sekretet tregtare mbroheshin nga afër në mënyrë
fanatike. Ata nuk donin të zbulonin sekretet e pajisjeve të tyre, kështu që ata zhvilluan edhe
softuerin e telefonave brenda kompanisë, të mbyllur nga jashtë. Zhvilluesit të cilët nuk ishin
pjesë e këtij rrethi të ngushtë njerëzish nuk kishin ndonjë mundësi të zhvillonin aplikacione për
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këto telefona apo pajisje. Do të ishte deri në vitin 2008 kur kjo industri do të kishte një depërtim
të hovshëm në tregun global. [5]
Para se njerëzit të kishin telefona mobil të cilët u lejonin atyre të lidheshin në Internet përmes
lidhjeve telefonike, ata duhet të përdornin WAP (Wireless Aplication Protocol). Me ndihmën
e WAP, ata mund shkarkonin çfarëdo aplikacioni që prodhuesi apo fabrikanti i tyre u ofronte.
Por në mes të gjithë kësaj, kishte një kleçkë. Kërkesa për këto aplikacione ishte aq e madhe,
saqë WAP thjeshtë nuk mund ta përballonte ngarkesën. Njerëzit në kuptim të plotë të fjalës
duhej të prisnin radhën që të shkarkonin një aplikacion.
Ndryshimi i madhë. Lajmërimi i iPhone-it të parë ishte një hap gjigant drejt evolucionit të
aplikacioneve mobile. Tastiera digjitale, ekran multi-touch, dhe për fund një “web browser”
totalisht funksional që revolucionarizoi mënyrën se si njerëzit përdornin aplikacionet mobile.
Shumë ekspertë besojnë që ky ishte fillimi i një epoke krejtësisht të re për të gjithë industrinë
e teknologjisë mobile. Korrik 2008, ishte koha kur gjithçka ndryshoi: App Store i Apple doli
online. Në një ditë, Apple lansoi një tufë aplikacionesh që mund t’i shkarkoje në iPhone-in
tënd. Për të qenë më të saktë, ata lansuan 552 aplikacione, me 135 prej tyre pa pagesë për
shkarkim. Në vetëm një javë, përdoruesit e iPhone-ëve shkarkuan rreth 10,000,000 (dhjetë
milionë) aplikacione! Fjala “app” u bë fjala e vitit 2010, sipas American Dialect Society.
Google poashtu lansoi Google Play, apo Android Market atë kohë, më 22 Tetor, 2008 dhe i
hapi rrugë tregut të gjerë të aplikaconeve mobile dhe konkurencës mes dy platformave
distribuive. Google Play kapi shifrën prej 2.6 milion aplikacione në dispozicion në Mars 2019.
[6] [7]
Nevoja dhe interesimi për zhvillim të aplikacioneve mobile u shtua me kalimin e kohës. Më 15
Maj, 2013, Google lansoi Android Studio në konferencën vjetorë Google I/O. Një IDE e
dizajnuar për zhvillim të aplikacioneve për sistemin operativ Android të telefonave. [8]
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3.2 Android Studio
Android është një software open-source që përfshinë sistemin operativ, middleware dhe
aplikacione kyçe bashkë me një bashkësi API librarish për të shkruar aplikacione mobile që
formojnë pamjen, ndjenjën dhe funksionin e telefonit mobil. [9]
Android aplikacionet shkruhen duke përdorur Java si gjuhë programuese por ekzekutohen duke
përdorur një makinë virtuale të veçantë e cila quhet Dalvik, se sa një Java makinë virtuale
tradicione. Secili android aplikacion funksionon në një proces të ndarë brenda Dalvik instancës
së vetë, duke hequr dorë nga përgjegjësia për memorie dhe menaxhim të proceseve në Android
Run Time, që ndalë dhe vret procese sipas nevojës për të menaxhuar dhe kursyer resurse.
Dalvik dhe Android Run Time qëndrojnë mbi një Linux kernel i cili trajton ndërveprimin mes
hardware-it të nivelit të ulët duke përfshirë driver-at dhe menaxhimin e memories, përderisa
një bashkësi e API-ve ofron qasje tek të gjitha shërbimet themelore, opsionet dhe hardware-i.
[10]
Android Studio ofron mundësi të ndryshme në dizajnim të aplikacioneve mobile. Disa prej
opsioneve të verzionit të fundit janë:
•

Mbështetje për ndërtim të aplikacionit e bazuar në Gradle.

•

Rifaktorim i specifikuar për android.

•

Vegla nga Lint (një bashkësi veglash për analizim të kodit që të gjinden errora dhe
bugs) për të arritur performancë, përdorshmëri, kompatibilitet dhe zgjidhje të
problemeve tjera.

•

Integrim të ProGuard (një vegël open-source për optimizim të kodit në Java).

•

Shabllone për dizajn të përgjithshëm në Android.

•

Një editor për planifikim të pasur i cili lejon përdoruesit të tërheqin dhe lëshojnë
komponentet e UI.

•

Mbështetje për zhvillim të aplikacioneve për Android Wear (sistemi operativ Android
i dizajnuar për orët e mençura).

•

Mbështetje e Google Cloud Platform, duke bërë të mundur integrimin me Firebase
Cloud Messaging dhe Google App Engine.

•

Android Virtual Device (Emulator) që të ekzekutohet në Android Studio dhe të bëjë
debug aplikacionet.
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3.3 Konceptet e Androidit
1. Activities. Blloku i ndërtimit për ndërfaqen e përdoruesit është aktiviteti. Është një
Android analog për dritaren apo dialogun në një desktop aplikacion.
2. Content Providers. Sigurojnë një nivel të abstraksionit për çfarë do të dhëne të
ruajtur në pajisje që është e çasshme nga aplikacione të shumta. Modeli i zhvillimit
në Android inkurajon zhvilluesin t’i bëjë të dhënat të disponueshme për
aplikacionet tjera.
3. Intents. Janë mesazhe të sistemit, që qarkullojnë përbrenda pajisjes, dhe lajmërojnë
aplikacionet për evente të ndryshme, prej ndryshimeve të gjendjes së hardware-it
(p.sh, një SD kartë është lidhur), tek të dhënat që vijnë (p.sh, ka ardhur një SMS),
tek eventet e aplikacioneve (p.sh, aktiviteti juaj është lansuar nga menu-ja kryesore
e pajisjes).
4. Services. Aktivitetet, Content Providers dhe Intent Receivers janë të gjitha jetë
shkurtra dhe mund të shuhen në çdo kohë. Services, në anën tjetër, janë dizajnuar
për të vazhduar të ekzekutohen, nëse nevojitet, të pavarura nga çdo aktivitet. Mund
të përdoren të kontrollojnë për përditësim në një RSS feed, ose të luaj muzikë edhe
kur aktiviteti që e kontrollon procesin nuk operon më. [11]
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3.4 Kërkesat e sistemit
1. Microsoft Windows 8/7/Vista/2003 (32 ose 64 bit)
2. 400 MB hapësirë në hard disk
3. 4 GB RAM, të paktën 1 GB për Android SDK, Sistemin e Emulatorit, imazhet dhe
Caches
4. Java Development Kit (JDK 7)
3.5 Struktura e një projekti
Kur krijojmë një Android projekt të ri (p.sh, test_project.py), marrim pesë gjëra apo file-a kyç
në folder-in kryesorë të projektit:
A. AndroidManifest.xml, i cili është një XML file që përshkruan ndërtimin e aplikacionit
dhe çfarë komponente, aktivitete, shërbime etj. po furnizohen nga aplikacioni.
B. Build.xml, i cili është një Ant skript për kompajlim të aplikacionit dhe instalim të tij në
pajisje.
C. -bin/, i cili mban aplikacionin pasi të jetë kompajluar.
D. src/, i cili mban Java kodin burimor për aplikacionin.
E. res/, i cili mban resurse, si ikonat, GUI layouts dhe ato resurse të cilat paketohen së
bashku me Java-n e kompajluar në aplikacion.
F. assets/, i cili mban file-a tjerë statik që paketohen së bashku me aplikacionin për lansim
në pajisje.

[12]
Figura 2. Android Layout
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3.6 Arkitektura e një android aplikacioni
Shërbimet aplikative në vazhdim janë gurëthemeli i arkitekturës së të gjitha android
aplikacioneve, duke ofruar një framework të përdorshëm për zhvilluesit.
A. Activity Manager. Kontrollon ciklin e jetesës së të gjitha aktiviteteve, duke përfshirë
këtu edhe menaxhimin e Activity Stack.
B. Views. Përdoren për të konstruktuar ndërfaqen e përdoruesit për aktivitetet.
C. Notification Manager. Siguron një mekanizëm konsistent dhe jo të bezdisshëm për
lajmërimin e përdoruesve.
D. Content Providers. Lejon aplikacionet e përdoruesit të shkëmbejnë të dhëna mes
aplikacioneve.
E. Resource Manager. Mbështet formësimin e resurseve jo kod si stringjet dhe grafika.

3.7 Gjuha programuese Java
Java është një gjuhë programuese për qëllim gjeneral e cila është e bazuar në klasa, e orientuar
në objekte dhe e dizajnuar të ketë sa më pak varësi në implementim sa është e mundur. Është
e menduar të lejoj zhvilluesit e aplikacioneve “të shkruajnë një herë, të ekzekutojnë kudo”, që
do të thotë që kodi i kompajluar në Java mund të ekzekutohet në çdo platformë që mbështet
Java, pa nevojën që të ri kompajlohet. Aplikacionet në Java në mënyrë tipike kompajlohen në
“bytecode” që mund të ekzekutohet në çfarë do Java virtual makine (JVM), pa marrë parasysh
arkitekturën bazike të kompjuterit. Sintaksa e Java-s është e ngjashme me sintaksën e C dhe
C++, por ka më pak vegla në low-level se ndonjëra prej tyre. Sa i përket vitit 2018, Java ishte
një nga gjuhët programuese më të famshme në përdorim sipas GitHub, në veçanti për web
aplikacione klient-server, me nëntë milion zhvillues të raportuar. [13] [14]
Java u krijua me pesë qëllime primare fillimisht: [14]
1. Duhet të jetë “e thjeshtë, e orientuar në objekte dhe e njohur”.
2. Duhet të jetë “e fuqishme dhe e sigurt”.
3. Duhet të jetë “neutrale sipas arkitekturës dhe portabile”.
4. Duhet të ekzekutohet me “performancë të lartë”.
5. Duhet të jetë “e interpretuar, e ndërprerë (threaded) dhe dinamike”.
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3.8 E-mail
E-mail qëndron për Electronic mail dhe është një metodë për shkëmbimin e mesazheve mes
njerëzve duke përdorur pajisje elektronike. E krijuar nga Ray Tomlinson, e-mail së pari hyri
në përdorim të kufizuar në vitet 1960 dhe nga mesi i viteve 1970 nisi të marrë formën e e-mail
që njohim sot. E-mail operon kryesisht përmes rrjeteve kompjuterike, që sot kryesisht është
Interneti. Disa sisteme të hershme të e-mail kërkonin që autori dhe marrësi të ishin të dy
“online” në të njëjtën kohë, sikur në formë të “instant messaging” të sotëm. Sistemet e sotme
të e-mail-it bazohen në store-and-forward model. Serverët e e-mail-ave pranojnë, pasojnë,
dërgojnë dhe ruajnë mesazhe. As përdoruesi e as kompjuterët nuk kanë nevojë të jenë “online”
në të njëjtën kohë. Ata duhet të jenë të lidhur vetëm për një kohë të shkurtër, tipikisht në një
mail server ose në një webmail ndërfaqe për aq kohë sa nevojiten të dërgohet ose mirret një
mesazh.
Fillimisht si vetëm një medium komunikimi me vetëm ASCII tekst, Internetit iu shtua
Multipurpose Internet Mail Extensions (MIME) që të bartë tekst në bashkësi tjera të
karaktereve dhe përmbajtje multimediale. MIME ishte aq e suksesshme sa që u adaptua si
format i mesazhit për web-in e përgjithshëm dhe shumë teknologji tjera. Formati i MIME
definohet duke përdorur dokumentet RFC në vazhdim:
1. RFC 2045: Përshkruan header-a të ndryshëm të cilët përshkruajnë strukturën e MIME
mesazheve.
2. RFC 2046: Definon një bashkësi të Tipeve të Mediave.
3. RFC 2047: Përshkruan shtesa në RFC 822 për të lejuar të dhëna tekstuale jo US-ASCII
në fushat e mail header-ave në Internet.
4. RFC 2048: Specifikon procedura të ndryshme të regjistrimeve IANA për objektiva të
lidhura me MIME.
5. RFC 2049: Ofron kritere konform MIME po ashtu edhe disa shembuj të formateve të
mesazheve MIME. [15]
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3.9 Voice-recognition teknologjia
Sot, kur thërrasim një kompani të madhe, zakonisht nuk do të përgjigjet një person. Në vend të
një personi, një zë i regjistruar i automatizuar përgjigjet dhe udhëzon përdoruesin. Madje disa
prej tyre ofrojnë mundësinë që përdoruesi të flasë fjalë të caktuara që të marrin atë që u duhet.
Sistemi që e bënë të mundur këtë gjë është një tip programi i njohjes së zërit apo “speech
recognition”, një sistem telefonik i automatizuar.
Disa produkte softuerike lejojnë përdoruesin të diktojë kompjuterin dhe t’u konvertohen fjalët
në tekst në një dokument për përpunim të fjalëve apo E-mail.
Njerëzit me aftësi të kufizuara, që në kushte normale e kanë të pamundur të mund të shkruajnë,
poashtu i kanë adaptuar sistemet për njohjen e zërit apo “speech recognition”. Nëse një
përdorues ka humbur aftësinë mbi duart e tyre apo për përdoruesit me dëmtim në shikim, kur
nuk është e mundur apo e përshtatshme të përdorin një tastier Braille, këto sisteme lejojnë
shprehjen personale përmes diktimit. Disa programe të tilla ruajnë të dhënat e fjalëve të
përdoruesit pas çdo sesioni, duke u lejuar njerëzve me çrregullim progresiv të të folurit, të
vazhdojnë diktimin ndaj kompjuterit të tyre.
Programet e tanishme bien në dy kategori:
Fjalor i vogël/ shumë përdorues. Këto sisteme janë ideale për përgjigje të automatizuar
telefonike.
Fjalor i madhë/ përdorues të kufizuar. Këto sisteme punojnë më së miri në mjedise biznesore
ku një numër i vogël i përdoruesve do të punojnë me programin.
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Figura 3. Digital Sampling në "speech recognition" teknologjinë
Për të konvertuar fjalët në tekst në ekranin e një kompjuteri apo në një komandë për të, një
kompjuter duhet të shkojë përmes disa hapave kompleks. Kur dikush flet, krijon vibrime në
ajër. Konvertuesi nga analog në digjital (ADC) përkthen këto valë analoge në të dhëna digjitale
që kompjuteri mund t’i kuptojë. Për të bërë këtë gjë, nxjerr mostër ose digjitalizon zërin duke
bërë matje precize të valëve në intervalet me frekuencë të lartë. Sistemi e filtron zërin e
digjitalizuar për të larguar zhurmën e padëshiruar. Poashtu e normalizon zërin ose e përshtat
në një nivel konstant të volumit. Njerëzit nuk flasin gjithmonë me të njëjtën shpejtësi, kështu
që zëri mund të rregullohet, të përshtatet me shpejtësinë e shabllonit të mostrave të zërit të
ruajtur në memorien e sistemit.
Më pas sinjali ndahet në segmente të vogla sa e qindta e një sekondi ose edhe të mijëta në raste
të zërave me bashkëtingëllore shpërthyese, ndalesa të bashkëtingëllore të prodhuara nga
pengesa e rrjedhjes së ajrit në trakting vokal, si “p” ose “t”. Programi më pas i bënë bashk këto
segmente me fonema të njohura në gjuhën e duhur. Fonema është elementi më i vogël i një
gjuhe, një reprezentim i zërave që ne bëjmë dhe i vendosim bashkë për të formuar shprehje me
kuptim. Në gjuhën angleze janë pothuaj 40 fonema, përderisa gjuhë tjera kanë më shumë ose
më pak.
Këto sisteme gjatë ndërtimit të tyre kanë mundësinë e zgjedhjes mes një afrimi drejt
funksionalitetit diskret dhe atij të vazhdueshëm. Për kompjuterin më ideale është të kuptohen
fjalët e përdoruesit të thëna një nga një sesa të gjitha përnjëherë, shkak ky që bënë zgjedhjen
diskrete më të preferueshme.
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Sot sistemet për detektimin e zërit përdorin sisteme të fuqishme dhe të komplikuara të
modelimit statistikor. Ato përdorin propabilitet dhe funksione matematikore për të përcaktuar
rezultatet më të ngjara. [16]
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3.10

Aplikacione të ngjashme

Si pika referimi për projektin tonë në zhvillimin e aplikacionit parashihet të jenë dy aplikacione
tjera të ngjashme, të zhvilluara në të njëjtën platformë dhe me të njëjtën teknologji.
SpeakingEmail:

Figura 4. SpeakingEmail aplikacioni
Zhvilluar nga Beweb LTD, për platformën Android dhe iOS. [17]
Dhe tjetri, Drivesafe.ly:

Figura 5. DriveSafe.ly aplikacioni
Nga zhvillues me të njëjtin emër, poashtu për platformën Android dhe iOS. [18]
Ndonëse këto aplikacione janë fokusuar më tepër në pjesën e ndërveprimit direkt me
përdoruesin me anë të klikimeve, duke i shënjestruar ndoshta më tepër audiencën pa probleme
me shikim, të cilët do e përdornin aplikacionin për efikasitet dhe kursim të kohës. Por edhe
këto aplikacione lehtë do të përdoreshin për të njëjtin qëllim qe ne kemi synuar të ndërtojmë
aplikacionin tonë, me ç’rast edhe do të na shërbejnë si pika referuese për ndërtimin e tij.
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4. METODOLOGJIA
Për të realizuar këtë punim janë përdorur tri metodologji. Secila prej tyre ka për qëllim
hulumtimin e detajuar të idesë fillestare duke përfshirë hulumtime të mëparshme, faktorin njeri,
ambientin e jashtëm, vegla të ndryshme që nevojiten për zhvillimin e mëtutjeshëm etj. Të gjitha
këto ndihmojnë që prej idesë fillestare të dalim në një konkluzion ose produkt final. Metodat e
përdorura për këtë punim janë:
1. Shqyrtimi i literaturës – Kjo metodë përdoret si fushë e hulumtimit të materialeve të
ndryshme për të mbledhur informata, fakte, aplikacione dhe hulumtime të ngjashme.
Arsyeja e përdorimit të kësaj metode është para përgaditja e njohurisë dhe ekspertizës
për të vazhduar me fazat e tjera të punimit.
2. Metoda eksperimentale – Është shumë e dobishme për testimin e të gjitha informatave
të mbledhura që të gjendet mënyra më e mirë për kompletimin e hulumtimit. Duke bërë
testimin apo eksperimentet mund të bëhet përshtatja e metodologjive dhe teknologjive
për një aplikacion. Në rastin e këtij punimi është bërë fillimisht testimi i disa gjuhëve
dhe teknologjive dhe pastaj është bërë eksperimentimi me metodologjitë e zhvillimit të
aplikacionit që të gjendet mënyra më e përshtatshme për zhvillim të suksesshëm.
3. Zhvillimi i aplikacionit – Zhvillimi i aplikacionit është metodologjia më praktike e
cila vjen si rezultat i përdorimit të dy metodologjive më lartë: shqyrtimit të literaturës
dhe metodës eksperimentale. Për të përmbushur qëllimin kryesorë të këtij punimi është
zhvilluar aplikacioni që tenton të ketë një përdorim të gjerë.
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5. REZULTATET
Në këtë kapitull sqarohen mënyrat se si janë zgjidhur problemet të cilat janë identifikuar më
parë, duke përfshirë dizajnin e aplikacionit, metologjinë e përdorur për zhvillimin e projektit
dhe implementimin e “voice recognition” teknologjisë.
Deri më tani, zgjidhja më e përshtatshme për këtë problem është parë të jetë ndihma nga një
person tjetër me aftësitë e duhura për kryerjen e kësaj pune. Por, kjo nuk del të jetë gjithmonë
zgjidhje e duhur. Jo gjithmonë një person i tillë mund të jetë afër personit me dëmtime në
shikim. Ky del të jetë shkak i paragjykimeve dhe kritikave të panevojshme të shoqërisë ndaj
njerëzve me nevoja të veqanta.
Pra, për një kontribut në shoqëri dhe dhënien e një statusi të barabartë njerëzve me aftësi të
kufizuara okulare, ne kemi dalur me idenë e një projekti që do t’u mundësojë këtyre individëve
të dërgojnë e-mail duke përdorur komanda zanore, pa ndihmën e një tastiere, personi tjetër apo
çfarëdo mjeti shtesë.
Aplikacioni do të jetë aplikacion mobil për persona me dëmtime në shikim duke përdorur
Speech-Recognition teknologjinë, që u mundëson kështu të dërgojnë e-mail duke përdorur
vetëm zërin. Përfitimi kryesor i këtij sistemi është që përdorimi i një tastiere nuk është i
nevojshëm, pasi përdoruesi përgjigjet vetëm përmes zërit dhe disa klikimeve të pa orientuara.

5.1 Veglat e Përdorura
Për zhvillimin e aplikacionit mobil “E-mail i bazuar në zë” kemi vendosur të përdorim Android
Studio si IDE të projektit. Në rastin tonë Android Studio ofron librarin e njohjes së zërit apo
“Voice recognition library”. Libraria për njohjen e zërit funksionon për gjuhën angleze dhe do
të shërbej si bazë e aplikacionit. Kjo librari do të përdoret për detektimin e urdhërave dhe
diktimit të përdoruesit në lidhje me të dhënat rreth destinacionit të e-mail-it dhe përmbajtjes së
tij. Si gjuhë programuese do të përdorim gjuhën “Java”, e cila është një prej gjuhëve më të
përhapura dhe më të përshtatshme sa i përket zhvillimit të aplikacioneve mobile, që po ashtu
deri vonë ka shërbyer edhe si gjuha e preferuar nga zhvilluesi i vetë Android Studio-s, Google,
për këtë platformë, si gjuhë shumë e fuqishme.
Për dizajnim të aplikaconit do të përdorim platformën e nënkuptuar të Android Studio-s për
dizajn.
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5.2 Dizajni i e-mail i bazuar në zë aplikacionit
Pasiqë projekti zhvillohet për temë diplome nuk do të analizojmë tregun, marketingun dhe
audiencën për këtë aplikacion, por do të fokusohemi në dizajnimin e aplikacionit dhe zhvillimin
e funksionaliteteve kryesore të tij. Hapi i parë për çdo aplikacion mobil pas formësimit të idesë,
është dizajnimi i tij dhe aplikacioni “E-mail i bazuar në zë” do të ketë një dizajnim relativisht
të thjeshtë pasi që nuk do të ketë fokus kryesor në këtë aspekt. Projekti do të zhvillohet në
Android Studio me API minimum verzion të SDK, 15, ndryshe i quajtur Android 4.0.3 Ice
Cream Sandwich MR1, një publikim inkrementues i familjes së platformës Android 4.0 Ice
Cream Sandwich, me Android 10.0 Q si verzioni i fundit i publikuar dhe Android 9.0 Oreo si
verzioni i fundit më stabil. Për zhvilluesit, platforma Android 4.0.3 është në dispozicion si
komponent që mund të shkarkohet për SDK të Android-it. Kjo platformë përfshin një Android
Librari dhe imazhe të sistemit, po ashtu edhe një bashkësi të dukjeve të emulatorit dhe më
shumë. Por arsye e përdorimit të këtij niveli të vjetër për zhvillim del të jetë më tepër norma e
lartë e përqindjes së pajisjeve të përshtatshme ekzistuese në botë, sipas statistikave të vetë
Google, për ekzekutimin e aplikacionit pas zhvillimit dhe lansimit. Kjo normë garanton që
aplikacioni mund të ekzekutohet në 100% të pajisjeve me sistem operativ Android në botë, pa
marrë parasysh llojin apo modelin e pajisjes, objektiv ky mjaft i rëndësishëm për t’u arritur.
Projekti është një aplikacion pjesërisht i tipit AI (Artificial Intelligence), i cili do të ndihmojë
në njohjen dhe aprovimin e zërit të përdoruesit si informata dhe komanda, dhe aranzhimin e
tyre nëpër fushat e caktuara të të dhënave, të cilat më pas dërgohen si e-mail tek marrësi.
Për dallim nga aplikacionet tjera të përafërta me aplikacionin “E-mail i bazuar në zë”, i gjithë
interaksioni i përdoruesit me aplikacionin është disa klikime të pa orientuara në ekran të
pajisjes dhe komandat zanore. Aplikacioni do të ketë dy lloje të komponenteve gjithsej. Ato do
të jenë tre fusha të tekstit të cilat do të plotësohen me anë të zërit të përdoruesit dhe butoni
imazh/hapësirë gjithëpërfshirëse e ekranit për interaksion të përdoruesit që të koordinohet
inputi i informatave. Fushat e tekstit do të jenë fusha për marrësin, fusha e subjektit të mesazhit
dhe fusha e përmbajtjes së mesazhit. Fillimisht këto fusha do të jenë të zbrazëta dhe në
dispozicion për përdoruesin të plotësohen sipas dëshirës. Hapësira gjithëpërfshirëse do të bëjë
dallimin mes asgjës dhe informatave të përdoruesit. Duke shtypur dhe mbajtur të shtypur këtë
buton për herë të parë, përdoruesi do të nxit detektimin e marrësit të e-mail-it tek aplikacioni,
me këtë rast informatat e dhëna do të i bashkangjiten fushës së marrësit të e-mail-it. Pas lirimit
të butonit do të ketë përfunduar ndërveprimi për fushën e parë dhe automatikisht me përsëritjen
e veprimit të shtypjes dhe mbajtjes së butonit për herën e dytë, nxitet ndërveprimi me fushën e
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dytë të tekstit e cila qëndron për subjektin e mesazhit, ku do të ruhet informata e dhënë nga
përdoruesi. Me rastin e lirimit të butonit për herën e dytë dhe përfundimit të ndërveprimit me
fushën e dytë të subjektit të e-mail-it, do të përsëritet e njëjta procedurë sikur tek iterimet e
mëparshme edhe për shtypjen dhe mbajtjen e butonit për herën e tretë. Për dallim nga iterimet
e mëparshme, në ndërveprimin me fushën e tretë, të përmbajtjes së mesazhit, nëse përsëritet
procedura e lëshimit dhe shtypje mbajtjes së butonit në vazhdim, përmbajtja që ofron
përdoruesi vetëm do të i bashkangjitet përmbajtjes së mëparshme pa e mbishkruar atë, duke
krijuar kontent më të pasur të mesazhit sipas dëshirës.

Figura 6. Aplikacioni e-mail i bazuar në zë
Meqenëse teknologjia e ofruar për detektimin e zërit është e kufizuar për momentin dhe ofrohet
vetëm përkrahje për gjuhën angleze në rastin tonë, detektimi i sintaksës dhe emrave në gjuhën
shqipe është thuajse i pamundur, përveç disa rasteve ku shqiptimi i disa fjalëve në gjuhën
shqipe mund të bëhet në gjuhën angleze, gjë e cila nuk ka kuptim dhe nuk ofron zgjidhje. Si
zgjidhje e pjesshme për përdorim në gjuhën shqipe të këtij aplikacioni parashihet të jetë
shqiptimi i një pas njëshëm i shkronjave të fjalëve në shqip, deri në kohën kur një librari në
gjuhën shqipe për këtë problem të jetë në dispozicion dhe të jepet mundësi për përmirësim dhe
zhvillim të mëtutjeshëm.
Në rast të ndonjë gabimi apo nevoje për ndryshim në fushat e informatave, mund të përsëritet
procedura shtypje mbajtje e butonit dhe të jepet fjala kyçe “Clear”, për pastrim të fushave të
teksteve e cila i zbraz ato komplet dhe reseton iterimin nëpër to, ku përsëritja e procedurës për
17

detektim të zërit dhe japje të informatave na vendos sërish tek fusha e parë. Në këtë mënyrë
mundësohet përdorimi i aplikacionit pa pasur nevojë të mbyllet apo të pastrohen fushat e
teksteve manualisht nga përdoruesi, për ndryshime.
Me përfundimin e dhënjes së informatave dhe mbushjen e fushave te teksteve, përdoruesi mund
të kaloj në fazën tjetër të procesit, dërgimi i kësaj forme të plotësuar me informatat adekuate.
Kjo gjë arrihet duke përsëritur procedurën e shtypje mbajtjes së butonit dhe dhënien e fjalës
kyçe “Send”, ku aplikacioni e detekton si leje kalim për vazhdim të dërgimit të e-mail-it në
destinacion dhe vazhdon tutje, duke na informuar që mesazhi është dërguar me sukses nëse çdo
gjë është në rregull. Pas këtij hapi, në mënyrë të nënkuptuar, automatikisht, do të zbrazen fushat
e teksteve dhe do të resetohet iterimi nëpër to, për të na mundësuar prap përdorimin e
aplikacionit nga e para pa pasur nevojë të mbyllet krejtësisht dhe të ri hapet ose të fshihen
fushat e teksteve dhe resetohet iterimi nëpër to në mënyrë manuale nga përdoruesi.
5.3 Agile SCRUM
Njëra nga metodat më të përdorura për zhvillimin e aplikacioneve mobile është metoda Agile
SCRUM, të cilën do t’a përdorim edhe ne për zhvillimin e aplikacionit tonë. Për dallim nga
metoda Waterfall, metoda Agile SCRUM, ashtu siç sugjeron edhe vetë emri, bazohet në
shpejtësi dhe fleksibilitet të zhvillimit, duke lejuar edhe ndryshime gjatë zhvillimit sipas
nevojës dhe rregullime të shpejta. [19] Zhvilluesit e ndryshëm të aplikacioneve mobile e
sidomos ata të aplikacioneve mobile të platformës Android, e kuptojnë shpejtë rëndësinë e
zhvillimit të këtyre aplikacioneve me këtë metodë duke marrë parasysh mundësitë që ofrohen
e sidomos opsioni i fleksibilitetit. Metoda Waterfall mund të jetë shpesh herë e pa përshtatshme
për zhvillimin e aplikacioneve mobile pasi kostot e ndryshimeve mund të jenë të tepërta dhe
tranzicioni mund të rezultoj fatal për projektin. Agile SCRUM i zgjidh këto probleme me
praktikat e veta, e cila ofron parashikueshmëri, transparencë, shpejtësi, fleksibilitet dhe
optimizim për prodhimin e aplikacioneve mobile. [20]
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Figura 7. Waterfall modeli vs Agile modeli
Zhvillimi i një aplikacioni mobil përfshin tetë faza, dhe quhet Mobile App Development
Lifecycle si një reprezentim i konventës Software Development Lifecycle (SDLC) nga
perspektiva e zhvillimit për pajisje mobile. Ato janë faza e hulumtimit, skicimit (wireframing),
vlerësimit të fizibilitetit teknik, prototipi, dizajnit, zhvillimit, testimit dhe publikimit. Faza e
parë apo faza e hulumtimit ka të bëjë me hulumtimin e idesë dhe informacionin e përgjithshëm
mbi fushën e caktuar të projektit, e cila shërben si fazë esenciale dhe themel për gjithçka në
vazhdim. Pastaj kalohet në fazën e skicimit apo ndryshe “wireframing”, ku aplikacioni skicohet
dhe dokumentohet për kuptim më të detajuar të funksionaliteteve në të ardhmen. Më pas
kalohet në fazën e verësimit të fizibilitetit teknik, ku bëhet vlerësimi i sistemeve teknike për
pajtueshmëri me funksionalitetet e planifikuara të aplikacionit. Më pas vjen faza e një prototipi
që si ide ka sjelljen e konceptit të aplikacionit sa më shpejt në duart e një përdoruesi për
vlerësim në rastet më të shpeshta të përdorimit. Pastaj vjen faza e dizajnimit e cila zhvillon
eksperiencën e përdoruesit (UX) dhe ndërfaqen e përdoruesit (UI) që të ndërtohet pamja dhe
ndjenja që do të jap aplikacioni. Duke marrë parasysh audiencën që synohet me këtë projekt,
duke qenë ata njerëzit me dëmtime okulare dhe specifikisht njerëzit krejtësisht të verbër, në
këtë fazë do të fokusohemi më tepër në eksperiencën e përdoruesit (UX), pasi do të rezultoj
kritike në objektivat tanë dhe UI duke pasur më pak prioritet për të njëjtën arsye. Më pas, faza
e zhvillimit, e cila zakonisht fillon mjaft herët në këtë cikël duke qenë pjesëmarrëse edhe në
fazën e prototipit, ndahet në vetvete në sprinta dhe mund të përfshijë edhe fazat tjera brenda
saj. Pastaj vjen faza e testimit, e cila në zhvillimin e aplikacioneve mobile është e preferueshme
të bëhet herët dhe shpesh që të minimizohen kostot finale për zhvillim. Dhe faza e fundit e cila
është faza e publikimit të aplikacionit, ku do të bëhet marketimi i aplikacionit dhe mirëmbajtja.
[21] Mirëpo në projektin tonë faza e fundit do të injorohet për shkak se ky punim ka vetëm
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qëllime edukuese. Zhvillimi i aplikacionit tonë parashihet të kompletohet duke përdorur katër
sprinta ku një sprint do të kompletohet brenda një afati kohor prej dy javëve. Në sprintin e parë
parashihet të bëhet planifikimi i dizajnit të aplikacionit, komponenteve dhe përvojës së
përdoruesit (UX) në të. Në sprintin e dytë do fillohet zhvillimi i strukturës themelore të
aplikacionit, fushave të teksteve dhe hapësirës që do të përdoret si buton për ndërveprim mes
aplikacionit dhe përdoruesit. Në sprintin e tretë do të implementohet “Voice recognition”
teknologjia për njohjen e zërit dhe komandave të përdoruesit gjatë ndërveprimit me aplikacion,
si funksionalitet kritik. Dhe në sprintin e katërt do të testohet aplikacioni për gabime dhe
lëshime të mundshme gjatë zhvillimit dhe të rregullohen ato.

User Story

To Do

Developing

Done

Si një përdorues dua të

Marrja e tekstit të

Shkrimi i tekstit të

Krijimi i fushës

kem mundësinë e dhënies

dhënë në fushën e

detektuar nga zëri i

për tekstin e

së informatave për

tekstit të marrësit

përdoruesit në fushën

marrësit të

e tekstit

mesazhit

marrësin e mesazhit, me
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dhënë në fushën e

detektuar nga zëri i

për tekstin e

së subjektit të mesazhit,

tekstit të subjektit

përdoruesit në fushën

subjektit

me anë të zërit
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Si një përdorues dua të
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kontekstit të
mesazhit
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aplikacionin

duke shtypur në mënyrë

detektimin e fjalëve
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të folura
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Detektimi i
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dërgimit të mesazhit
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mesazhit

dhënat e duhura
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aplikacioni të targetohet
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për platformën Android

projektin

Tabela 1. User stories për voice-mail aplikacionin
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5.4 Impementimi i Voice-recognition teknologjisë në aplikacion
Pasi që e kemi kuptuar se si “Voice-recognition” teknologjia punon në përgjithësi dhe sidomos
në pajisje elektronike të tipit “smartphone”, ne mund t’a implementojmë këtë teknologji edhe
në aplikacionin tonë. Aplikacioni do të ketë dy detyra kryesore në procesin e ndërveprimit me
përdoruesin. Detyra e parë për aplikacionin, pas hapjes dhe ndërveprimit të përdoruesit me
butonin për të folur, do të jetë detektimi i zërit apo komandave të përdoruesit dhe vendosja e
atyre informatave në fushat përkatëse të teksteve. Detyra e dytë do të jetë dërgimi i mesazhit si
të tërë në destinacion. Për implementimin e “Voice recognition” teknologjisë në aplikacionin
tonë nuk ka nevojë që të shkruhet i gjithë kodi nga fillimi, por në vend të kësaj do të përdorim
një librari të gatshme e cila e kryen këtë punë në shkallë bazike dhe ofrohet nga Android Studio
si e tillë, e më pas e gjitha që na mbetet është logjika dhe organizimi specifik i aplikacionit
tonë. Fillimisht do të dizajnojmë strukturën organizative të aplikacionit duke krijuar fushat e
teksteve dhe butonin në file-in activity_main.xml.
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Figura 8. Dizajni i aplikacionit në klasën activity_main.xml
Fushat e teksteve do të rregullohen në atë mënyrë që të kenë edhe nga një emërtim apo label
për identifikim, me një hapësirë relative në mes tyre dhe në fund do të pozicionohet imazh
butoni që do të shërbej për ndërveprim me përdoruesin.
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Më pas do të krijojmë klasën config.java e cila do të shërbej për mbajtjen e të dhënave
kredenciale rreth llogarisë që do të përdorim për të dërguar e-mail-at dhe do të kthej këto të
dhëna sa herë që programi aplikativ i aplikacionit kërkon validim dhe orientim për kryerjen e
punës së vetë. Për shkak se në projektin tonë ky punim ka vetëm qëllime edukuese fillimisht,
do të përdorim një llogari testuese në vend të atyre private apo profesionale.

Figura 9. Konfigurimi i kredencialeve të llogarisë së aplikacionit

Në hapin tjetër do të krijojmë klasën SendMail.java e cila do të përmbajë logjikën e brendshme
për dërgimin e e-mail-it në fund të procesit të paraparë të aplikacionit. Do të deklarojmë
variablat që do të përdorim në këtë pjesë si kontekstin me emrin context, sesionin me emrin
session, e-mail-in e marrësit me emrin email, subjektin e mesazhit me emrin subject dhe vetë
mesazhin me emrin message.

Figura 10. Klasa SendMail për dërgim të mesazhit
Të gjitha këto të dhëna do të inicializohen në konstruktor të klasës SendMail.
Më pas do të mbishkruajmë metodën doInBackground e cila do të përmbajë vetitë dhe ecurinë
pas logjikës së transportit të mesazheve përmes protokoleve të internetit për dërgim të
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mesazheve siç është SMTP. Vlen të ceket që aplikacioni jonë do të konfigurohet vetëm për
komunikim mes llogarive @gmail.com nga Google për e-mail, prandaj edhe “mail host-i” është
i konfiguruar në smtp.gmail.com. Për përmirësimin e mëtutjeshëm të aplikacionit tonë mund
të merret si rast studimi integrimi edhe i platformave tjera për dërgimin e e-mail-ave që ky
aplikacion të jetë sa më gjithëpërfshirës në këtë aspekt.

Figura 11. Konfigurimi i protokoleve të Internetit për e-mail
Pas vendosjes së vetive dhe konfigurimit të protokoleve adekuate për dërgimin e e-mail-ave do
të hapim një sesion për autentifikim të llogarisë së e-mail-it që do të përdorim për dërgimin e
mesazheve. Në rastin tonë do të përdorim llogarinë testuese me kredencialet e vendosura në
klasën config.java. Me marrjen e vetive nga klasa config.java, të cilat janë e-mail-i dhe
fjalëkalimi, aplikacioni jonë do të ketë informacionin e nevojshëm që të marrë të drejtë hyrje
në llogarinë e dhënë dhe të vazhdojë me procedurën e menduar.
Me validimin e kredencialeve do të pasojë edhe hapi i fundit i kësaj klase, ku aktualisht kryhet
puna e dërgimit të mesazhit. Kjo gjë do të arrihet duke përdorur objektin MimeMessage të
super klasës abstrakte Message nga paketa javax.mail në Java.
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Figura 12. Dërgimi i mesazhit
Pasi të instancojmë objektin MimeMessage i cili pranon një sesion që e kemi inicializuar më
parë, do të konfigurojmë informatat e tjera mbi mesazhin duke përfshirë edhe llogarinë tonë
dërguese, e-mail-in e marrësit, subjektin dhe vetë kontekstin e mesazhit. Me këtë do të
kompletojmë paketimin e të dhënave në objektin MimeMessage dhe duke përdorur ndihmën e
klasës abstrakte Transport, ky proces do të finalizohet duke e dërguar mesazhin në destinacion.
Kjo gjë përmbyll punën që do të kryej klasa SendMail.java.
Tani, do të krijojmë klasën MainActivity.java e cila përmban edhe logjikën kryesore të gjithë
aplikacionit. Fillimisht do të mbishkruajmë metodën onCreate, aty ku inicializohet i gjithë
aktiviteti i aplikacionit. Këtu do të shoqërojmë fushat e teksteve të krijuara në
ActivityMain.xml të cilat njihen si Views, me nga një objekt të tipit EditText që na lejon të
marrim tekstin nga ato Views dhe ta njohim si të tillë në mënyrë që ta përpunojmë dhe përdorim
për qëllimin tonë kryesorë, dërgimin e mesazhit.
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Figura 13. Inicializimi i aplikacionit dhe komponenteve të tij
Që nga Android 6 Marshmallow e tutje, në mënyrë që të validohet kompatibiliteti me librarin
që po përdorim ne për njohen e zërit të përdoruesit, duhet të kërkohet leje që pajisja po
ekzekuton Android 6 Marshmallow ose verzione tjera më tutje.

Figura 14. Aprovimi i verzionit të Android SDK
Këtë gjë e arrijmë përmes metodës checkPermission brenda klasës ActivityMain.java, dhe
marrim autorizimin e kërkuar. Për ta bërë të gjithë logjikën e kësaj metode valide duhet vetëm
të shtojmë edhe një rresht kod në file-in AcitivityManifest.xml, aty ku definohet çdo gjë rreth
aplikacionit dhe prezenton çdo informacion të rëndësishëm për sistemin operativ të Androidit, informacion ky që sistemi duhet ta ketë para se të ekzekutoj çfarë do kodi të aplikacionit, i
cili i jep leje të gjithë aplikacionit të përdorë regjistrimin e zërit.

Figura 15. Leja ekspilicite për aplikacionin që të përdorë regjistrimin e zërit në pajisje
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Pas këtyre validimeve, në metodën onCreate duhet të krijohen instancat për validimin e zërit
dhe kapjen e tij. Këtë gjë do ta arrijmë duke përdorur objektin SpeechRecognizer nga libraria
jonë e gatshme për detektimin e zërit.

Figura 16. Objekti SpeechRecognizer nga libraria e gatshme për detektimin e zërit
Klasa SpeechRecognizer punon me anë të Listener-ave. Listener-at shërbejnë për kryerjen e
një pune kur një ngjarje ndodhë. Në rastin tonë do të përdorim metodën setRecognitionListener
të instancës së SpeechRecognizer. Ky Listener trashëgon disa metoda nga super klasa e vetë,
ato janë: onReadyForSpeech, onBeginningOfSpeech, onRmsChanged, onBufferReceived,
onEndOfSpeech, onError, onResults, onPartialResults dhe onEvent. Ne do të përdorim
metodën onResults që të kapim fjalët e përdoruesit, e cila thirret pasi përdoruesi të ketë mbaruar
së foluri dhe rezultatet e fjalëve janë gati për t’u kthyer.
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Figura 17. Metoda onResults për kthimin e rezultateve të algoritmit të detektimit të zërit pas
fjalëve të përdoruesit
Këtë metodë do ta mbishkruajmë me logjikën tonë pasi të kapim rezultatet e kthyera nga kapja
e zërit të përdoruesit. Mënyra e organizimit do të bëhet përmes një ArrayList-e e cila do të
përmbajë të gjitha fjalët e kapshme për sistemin sipas fjalëve të thëna nga përdoruesi.
Gjithmonë string-u i parë në këtë ArrayList do të jetë fjala më e favorizuar sipas algoritmit të
librarisë për detektim të zërit, SpeechRecognizer. Në këtë mënyrë ne do t’i qasemi kësaj
ArrayList-e gjithmonë në pozitën 0 si pozita e parë me rezultatin më të preferueshëm të saktë
për fjalët e përdoruesit. Validimet do të bëhen përmes një variable shtesë e cila do të shërbejë
për detektimin e pozitës aktuale të fushave të teksteve, që aplikacioni të mund të di se ku duhet
të shkruaj fjalët e caktuara nga përdoruesi, se kur të fshijë një fushë të caktuar apo të gjitha
fushat ose të dërgojë mesazhin nëse përdoruesi e gjykon si të gatshëm. Logjika pas validimeve
është e thjeshtë, nëse nga ArrayList-a e fjalëve të kthyera qëndron vetëm fjala kyçe “Clear” do
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të bëhet fshirja e të gjitha fushave dhe ri vendosja e variablës së iterimit nga fillimi, me fjalën
kyçe “Clear the mail” do të bëhet vetëm fshirja e fushës së e-mail-it të marrësit, me “Clear the
subject” do të bëhet vetëm fshirja e fushës së subjektit të e-mail-it, me “Clear the message” do
të bëhet vetëm fshirja e fushës së kontekstit të mesazhit, me fjalën “Send” do të inicializohet
procedura e dërgimit të mesazhit, këto do të cilësohen si komanda të përdoruesit ndërsa çdo
gjë tjetër do të kalojë përmes logjikës paraprake për vendosje nëpër fushat adekuate të teksteve
dhe do të cilësohet si informacion i dhënë nga përdoruesi për e-mail-in që po dërgon.
Për të bërë aplikacionin të “ndëgjojë” do të përdorim një imazh buton të cilin e kemi zmadhuar
në madhësi adekuate që të mos jetë e vështirë të gjindet me anë të klikimeve mbi ekran pa pasur
nevojë të shihet e të ndërveprohet me të pasi do të përfshijë pjesën më të madhe të ekranit.

Figura 18. Listeners të cilët "ndëgjojnë" përdoruesin teksa flet
Mënyra si do të ndërveprojmë me këtë objekt do të jetë poashtu me anë të Listener-ave. Me
anë të Listener-it setOnTouchListener do të detektojmë se kur përdoruesi e shtyp këtë buton
dhe kur e lëshon atë. Përderisa butoni nuk po klikohet në përdorim do të jetë variabla
ACTION_UP e klasës MotionEvent e cila do të ndalojë objektin SpeechRecognizer së kapuri
fjalë, do të jetë “i fikur” dhe në fushat e teksteve do të ketë tekst për informacion që quhet
ndryshe placeholder, i cili informon që input-i do të shfaqet në ato fusha. Në anën tjetër
përderisa butoni klikohet dhe mbahet shtypur do të hyjë në funksion variabla
ACTION_DOWN e klasës MotionEvent, në të cilin rast do të thirret SpeechRecognizer dhe
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urdhërohet që të fillojë “ndëgjimin” për detektimin e fjalëve që do të thotë përdoruesi në
vazhdim dhe automatikisht do të ngritet variabla shtesë për të ditur pozicionin aktual të fushës
ku po shkruajmë informacionin me anë të zërit.
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6. DISKUTIME DHE PËRFUNDIME
Shpresoj që kjo temë të shërbej në të mirën e atyre që janë të interesuar në zhvillimin e
aplikacioneve mobile të këtij lloji. Gjatë zhvillimit të projektit, problemi kryesor të cilit
neve na është dashur t’i paraprijmë, ishte planifikimi dhe realizimi i dizajnit të përvojës së
aplikacionit apo “UX”. Me zgjidhjen e këtij problemi kemi definuar funksionalitetet e
aplikacionit dhe i kemi ofruar përdoruesit interaktivitet dhe kontroll mbi aplikacionin.
Poashtu janë përzgjedhur veglat e përshtatshme për zhvillimin e aplikacionit. Android
Studio si hapësirë për zhvillim dhe gjuha programuese Java për zhvillimin e logjikës së
aplikacionit. Si metodologji të punës kemi zgjedhur metodën Agile SCRUM si më e
përshtatshme. Problem tjetër që na u paraqit ishte edhe implementimi i teknologjisë “Voice
recognition” në aplikacionin tonë. “Voice recognition” teknologjia në aplikacione mobile
përdoret zakonisht për marrjen e komandave nga përdoruesi dhe e njëjta gjë na është dashur
të implementojmë në aplikacionin tonë, por pos kësaj neve na është dashur që të rikthejmë
në një mënyrë edhe fjalët e përdoruesit rreth informacioneve të marrësit të e-mail-it,
subjektit të mesazhit dhe kontekstit të mesazhit në mënyrë që të formojmë një e-mail
konvencional të gatshëm për dërgim në destinacion. Algoritmi i teknologjisë “Voice
recognition” të përdorur në aplikacion, ende nuk është i përsosur dhe shpesh herë bënë
gabime të tilla si hapësirat para apo pas fjalëve, detektimin e pasthirrmave si fjalë të ndara
me kuptim tjetër, kapitalizimi ose mos kapitalizimi i fjalëve në raste specifike, ngecje jo
racionale në kryrjen e punës së paraparë në raste të veçanta në interaksion me fusha të
teksteve të veçanta, etj. Projekti të cilin e kemi zhvilluar në këtë periudhë përderisa kemi
punuar në këtë temë, le të shërbejë si shembull se si duhet të zhvillohet dhe dizajnohet një
aplikacion mobil duke marrë parasysh gjithmonë interaktivitetin me përdoruesin. Android
Studio si teknologji nuk është e vetmja në treg e cila përdoret për zhvillimin e aplikacioneve
mobile. Ekzistojnë edhe platforma tjera, por të cilat specializojnë në diçka tjetër. Pra,
Android Studio kryesisht përdoret për zhvillimin e aplikacioneve mobile për platformën
Android.
Disa rekomandime të mia janë:
•

Mos zhvilloni aplikacione në raw code, por përdorni organizime dhe frameworks të
gatshme për zhvillim të aplikacioneve mobile.

•

Specializoni në një platformë, por hulumtoni edhe platformat tjera.

•

Nëse fokusoheni në zhvillim të aplikacioneve për platformën Android, zgjidhni
Android Studio si hapësirë për zhvillim.
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•

Nuk është e thënë të keni ekip për krijimin e një aplikacioni të mirë. Aplikacionet të
cilat depërtojnë më së shumti në treg sot, janë ato të cilat specializojnë në një
funksionalitet apo numër të vogël funksionalitetesh të fokusuara për të cilat është e
mundur të punohet edhe vetë. Por, në kushte adekuate, mundësia e formimit të një ekipi
për këtë punë do të ishte më ideale për plotësimin e boshllëqeve në fusha të ndryshme
për zhvillimin e një aplikacioni të hatashëm mobil.

•

Përdorni metodologjinë e punës Agile SCRUM, si njëra nga më të përshtatshmet për
zhvillimin e aplikacioneve mobile.

34

7. REFERENCA
[1]

[2]

Techopedia,
"Mobile
application
mobile
app,"
[Online].
Available:
https://www.techopedia.com/definition/2953/mobile-application-mobile-app). [Accessed
April 2019].
World Health Organization, "Blindness and visual impairment," 11 October 2018.
[Online]. Available: http://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/blindness-andvisual-impairment. [Accessed April 2019].

[3]

A. Acton, "Innovators challenge how to stop wasting time on emails," Forbes, 13 July
2017.
[Online].
Available:
https://www.forbes.com/sites/annabelacton/2017/07/13/innovators-challenge-how-tostop-wasting-time-on-emails/#17d6027a9788. [Accessed April 2019].
[4] J. K, "Evolution mobile apps," August 2018. [Online]. Available:
https://acodez.in/evolution-mobile-apps/. [Accessed April 2019].
[5] J.
F.
Clark,
"History
of
mobile
apps,"
[Online].
Available:
http://www.uky.edu/~jclark/mas490apps/History%20of%20Mobile%20Apps.pdf.
[Accessed April 2019].
[6] JetRuby Agency, "Brief history of mobile apps," 28 September 2017. [Online]. Available:
https://expertise.jetruby.com/brief-history-of-mobile-apps-286fbbf766a9.
[Accessed
April 2019].
[7] "Number of available applications in the google play store," 2017. [Online]. Available:
https://www.statista.com/statistics/266210/number-of-available-applications-in-thegoogle-play-store/. [Accessed April 2019].
[8] T. N. K. C. Xavier Ducrohet, "Android studio built for android," 15 May 2013. [Online].
Available: https://android-developers.googleblog.com/2013/05/android-studio-ide-builtfor-android.html. [Accessed May 2019].
[9] J. Simon, Head First Android Development, 1005 Gravenstein Highway North,
Sebastopol, CA 95472: O'Reilly Media, Inc., 2015.
[10] H. D. P. D. Abey Deitel, Android™ How to Program, Second Edition, Prentice Hall, 2014.
[11] R. Meier, Professional Android™ Application Development, Indianapolis: Wiley
Publishing, 2009.
[12] M. L. Murphy, The Busy Coder's Guide to Android Development, United States of
America: CommonsWare LLC., 2008.
[13] "Write
once
run
anywhere,"
May
2002.
[Online].
Available:
https://www.computerweekly.com/feature/Write-once-run-anywhere. [Accessed May
2019].
[14] Oracle,
"Java,"
Oracle,
[Online].
Available:
https://www.oracle.com/technetwork/java/intro-141325.html. [Accessed April 2019].
[15] N. Singh, "Mime explained," javacodegeeks, 10 September 2013. [Online]. Available:
https://www.javacodegeeks.com/2013/09/mime-explained.html. [Accessed May 2019].

35

[16] E. Grabianowski, "Speech recognition1," howstuffworks, [Online]. Available:
https://electronics.howstuffworks.com/gadgets/high-tech-gadgets/speechrecognition1.htm. [Accessed May 2019].
[17] B. LTD, "SpeakingEmail," Bewel LTD, April 2019. [Online]. Available:
https://play.google.com/store/apps/details?id=nz.co.beweb.speakingemail&referrer=utm
_source%3Dwebsite. [Accessed May 2019].
[18] iSpeech, "drivesafe.ly," iSpeech, 31 May 2011. [Online]. Available:
http://www.drivesafe.ly/. [Accessed May 2019].
[19] ReQTest, "Agile scrum guide," ReQTest, 7 August 2018. [Online]. Available:
https://reqtest.com/agile-blog/agile-scrum-guide/. [Accessed May 2019].
[20] e. Hub, "Why agile methodology for mobile app development," Medium Corporation, 18
October 2017. [Online]. Available: https://medium.com/@edeskhub/why-agilemethodology-for-mobile-app-development-e685b41ea462. [Accessed May 2019].
[21] A. Ashwini, "What are the various phases of mobile app development," Medium
Corporation, 23 November 2017. [Online]. Available: https://medium.com/swlh/whatare-the-various-phases-of-mobile-app-development-4f0a1748e619. [Accessed May
2019].

36

